Penerapn model pembelajaran Discovery Learning untuk meningkatkan hasil belajar mata pelajaran produktif pokok materi menentukan pemain siswa kelas XI Teknik Produksi dan Penyiaran Program Pertelevisian SMKN 1 Surabaya by FAMIE DARMAWAN, RACHMAN
1Penerapn model pembelajaran Discovery Learning untuk meningkatkan hasil belajar mata pelajaran produktif pokok
materi menentukan pemain siswa kelas XI Teknik Produksi dan Penyiaran Program Pertelevisian
SMKN 1 Surabaya
Penerapn model pembelajaran Discovery Learning untuk meningkatkan hasil belajar mata










Sekolah Menengah Kejuruan Negeri (SMKN) 1 Surabaya memiliki permasalahan dalam proses kegiatan
belajar mengajar.  Proses belajar mengajar masih menerapkan metode kooperativ. Sedangkan guru
menjadi pusat utama dalam kegiatan belajar mengajar padahal dalam pembelajaran produktif materi
menentukan pemain siswa dituntut ikut berperan aktif dalam pembelajaran tersebut. Hal ini tentu saja
berdampak kepada hasil belajar yang ingin dicapai siswa. Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan
siswa merasa kesulitan dalam meteri pembelajaran menentukan pemain.Tujuan model Discovery
learning adalah suatu pembelajaran yang melibatkan siswa dalam proses kegiatan mental melalui tukar
pendapat agar anak dapat belajar sendiri. Sedangkan Discovery Learning mempunyai karakter mampu
membuat siswa aktif dan dapat menyalurkan inspirasinya.Penelitian ini termasuk jenis penelitian bersifat
true experimental yang menggunakan desain penelitian True Experiment Design sub, Pretest-
Posttest Control Group Design karena adanya kelompok lain yang dikenal eksperimen dan ikut
mendapatkan pengamatan. Peneliti mengambil penelitian populasi dikarenakan peneliti ingin melihat
perbandingan yang dilakukan guru yang ada di dalam populasi. Dalam hal ini kelas XI 1 dan XI 2 Di
SMKN 1 Surabaya, namun kelas XI 2 sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data dalam penelitian
ini menggunakan observasi dan tes.Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui adanya pengaruh yang
signifikan antara penerapan model Discovery Learning dengan peningkatan hasil belajar siswa. hal ini
dapat dilihat pada hasil nilai dari pre-test dan post-test yang dilakukan pada kelas control dan kelas
eksperiment menggunakan analisis data uji tes diperoleh adalah 5,176 dan dengan menggunakan
tabel distribusi uji-t dengan taraf signifikan 5% diperoleh = 2,000, dengan demikian Ho ditolak dan
Ha diterima.
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Abstract
Vocational secondary school (SMKN) 1 surabaya has problem in the teaching and learning process.
Teaching and learning process still apply cooperativ method. Meanwhile teacher as the main center in the
teaching and learning whereas in the productive learningmaterial determine students player who is
demanded to active in that learning. This matter give impact to the result of study which is reached by
students. Purpose model discovery learning is a learning involving students in the process the mental
activities through exchange opinion babies to can learn own.Meanwhile discovery learning has
characters which able tomake active students and to distribute their inspiration. This research include as
true experiment research which use true experiment desain sub pretest – posttest control group desain
because there are other groups which is known as experiment and participate for getting the observation.
The researcher takes population research because researcher wants to see the comparison which is one
done by teacher in the population. In the matter XI 1 and XI 2 in SMKN 1 Surabaya, but XI 2 grade as
control class. Data accumulation  technique in this research use observation and test. Based on the result
of this research, we can known there are significant effects between applying of discovery learning
method with increasing of students study result. It is seen in the score results of pretest and posttest
which is done in the control class and experiment class use data analysis test and we get t-count is 5,176
and use distribution table t-test with significant level 5% id gotten t-table 2000 thus Ho is refused and Ha
is accepted.
Keywords: Applying, Discovery Learning, Study Result, Determine Player
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PENDAHULUAN
Dalam dunia pendidikan, mau tidak mau kita akan
selalu bersinggungan dengan pengajaran dan
pembelajaran. Pendidikan dalam arti sempit dapat
diartikan sebagai bantuan kepada anak didik terutama
pada aspek moral atau budi perkerti. Kegiatan utama
dalam proses pendidikan di sekolah adalah kegiatan
belajar mengajar (KBM). Proses belajar mengajar yang
ada merupakan penentu keberhasilan dalam mencapai
tujuan pendidikan. Siswa yang belajar diharapkan
mengalami perubahan baik dalam bidang pengetahuan,
pemahaman, ketrampilan, nilai dan sikap. Perubahan
tersebut dapat tercapai bila ditunjang berbagai macam
faktor. Faktor yang dapat menghasilkan perubahan juga
berpengaruh untuk meningkatkan hasil belajar.
Pendidikan menengah kejuruan merupakan
pendidikan pada jenjang pendidikan menengah yang
mengutamakan pengembangan kemampuan peserta didik
untuk dapat bekerja pada bidang tertentu. Bentuk satuan
pendidikannya adalah Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK). SMK memiliki tugas mempersiapkan peserta
didiknya dengan membekali pengetahuan dan
ketrampilan untuk dapat bekerja yang sesui dengan
kompetensi dan program keahlian masing-masing.
Hasil belajar merupakan alat untuk mengukur sejauh
mana siswa tersebut menguasai materi yang telah
diterangkan oleh guru. Hamalik (2004:79)
mendefinisikan pendidikan sebagai proses dalam rangka
mempengaruhi siswa agar dapa menyesuaikan diri sebaik
mungkin terhadap lingkunganya dengan demikian akan
menimbulkan perubahan dalam dirinya. Dalam hal  ini
lembaga pendidikan sangat berperan dalam
meningkatkan kualitas sumber daya manusia, disamping
itu pendidikan juga memiliki tujuan untuk membina dan
membangun manusia seutuhnya.
Beberapa cara untuk menumbuhkan minat belajar
siswa adalah melalui strategi pembelajaran dengan model
mengajar yang bervariasi, memberikan kesempatan
kepada siswa untuk menyalurkan keinginan belajarnya,
penggunaan media pembelajaran, dan sebagainya. Secara
umum siswa akan termotivasi untuk terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran bila siswa melihat situasi
pembelajaran cenderung memuaskan dirinya sesuai
dengan kebutuhan yang diharapkan.
SMK Negeri 1 Surabaya adalah salah satu Sekolah
Menengah Kejuruan Negeri yang terletak di Jalan Smea
No. 4 KecamatanWonokromo KotaSurabaya Propinsi
Jawa Timur. SMKN 1 Surabaya mempunyal 9 jurusan
atara lain:
Administrasi Perkantoran (APk), Akuntasi(Ak),
Pemasaran (Pmsr), Multimedia (Mm), Teknik Komputer
Dan Jaringan (TKJ), Rekayasa Perangkat Lunak (RPL),
Teknik Produksi dan Penyiaran Program Pertelevisian
(TPPPP), Desain Komunikasi Visual (DKV), Akomodasi
Perhotelan (Aph). SMK Negeri 1 Surabaya sebagai
lembaga pendidikan yang dapat diakui sebagai
pengembang generasi yang profesional dan berbasis IT
serta dapat bersaing dalam Pasar Kerja Global. Oleh
karena itu dalam pembahasan sejarah SMK Negeri 1
Surabaya ini menitik beratkan dari sisi kelembagaan
secara periodisasi, dan dibatasi status kelembagaan ,
lokasi sekolah, dan kurikulum.
Hal ini terjadi pada mata pelajaran produktif kelas XI
Teknik Produksi dan Penyiaran Program Pertelevisian
SMK Negeri 1 Surabaya. Berdasarkan pengalaman pada
saat Praktek Pengalaman Lapangan (PPL) dan hasil
obsevasi menunjukkan bahwa pembelajaran produktif
mata pelajaran menentukan pemain yang selama ini
dilakukan di sekolah tersebut cenderung menggunakan
konsep pembelajaran terpusat pada guru sedangkan siswa
menerima pembelajaran secara pasif pada mata pelajaran
Produktif. Dalam materi menentukan pemain sebagian
besar siswa dituntut untuk mempraktekkan dan mencari
ilmu-ilmu yang berhubungan dengan menentukan pemain
atau casting.
Alasan digunakanya model pembelajaran discovery
learning adalah siswa di didik untuk belajar mandiri dan
berifikir sesuai kemampuan setiap individunya. Pada saat
pembelajaran berlangsung guru memberikan suatu
pertanyaan yang berkaitan dengan materi menentukan
pemain dan siswa disuruh untuk mencari/menemukan
jawaban yang telah diberikan oleh guru tersebut, guru
disini mempunyai peranan untuk membimbing siswa
pada saat mencari jawaban setelah itu guru menyuruh
siswa untuk mempresentasikan didepan kelas.
Rata-rata nilai hasil belajar yang diperoleh di bawah
SKM (standart Ketuntasan Minimum) yaitu 75, dengan
nilai yang masih dibawah rata-rata siswa dianggap belum
menguasai mata pelajaran produktif materi menentukan
pemain yang telah disampaikan. Agar dapat menciptakan
situasi pembelajaran yang lebih bervariasi dan dapat
meningkatkan peran aktif siswa dalam pembelajaran
maka perlu diterapkan model pembelajaran Discovery
Learning adalah belajar mencari dan menemukan sendiri
dalam pembelajaran ini anak diberi peluang untuk
mencari, memecahkan, hingga menemukan cara-cara
penyelesaian dan jawaban-jawabanya sendiri
(Riyanto,2009:138).
Agar dapat menciptakan situasi pembelajaran yang
lebih bervariasi dan dapat meningkatkan peran aktif
siswa dalam pembelajaran maka perlu diterapkan model
pembelajaran Discovery Learning adalah belajar mencari
dan menemukan sendiri dalam pembelajaran ini anak
diberi peluang untuk mencari, memecahkan, hingga
menemukan cara-cara penyelesaian dan jawaban-
jawabanya sendiri (Riyanto,2009:138). Oleh karena itu
maka model pembelajaran Discovery Learning dapat
dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa,
melakukan pengamaan, menggolongkan, membuat
dugaan, menjelaskan dan menarik kesimpulan.
Hal ini yang menjadi bahan pertimbangan penulis
untuk membantu guru dan siswa dalam kegiatan belajar
mengajar dan meningkatkan hasil belajar. Melalui model
pembelajaran discovery learning diharapkan dapat
memberikan solusi dan suasana baru yang lebih menarik
dalam pengajaran sehingga memberikan konsep baru dan
kegiatan belajar mengajar berlangsung sesuai yang
tercantum dalam RPP.
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Dari latar belakang di atas, maka rumusan
masalahnya adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana penerapan model Discovery Learning
pada mata pelajaran Produktif pokok materi
“Menentukan Pemain” pada siswa kelas XI Teknik
Produksi dan Penyiaran Program Pertelevisian
SMKN 1 Surabaya?
2. Apakah penerapan model Discovery Learning
dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Produktif pokok materi “
Menentukan Pemain” pada siswa kelas XI Teknik
Produksi dan Penyiaran Program Pertelevisian
SMKN 1 Surabaya?
Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah:
1. Bagi guru
Sebagai bahan masukan guru dalam memilih model
yang sesuai dengan kondisi siswa dan materi
pembelajaran serta dapat menerapkan dalam
sekolah.
2. Bagi siswa
a. Memberikan alternatif lain untuk mempelajari
suatu pembelajaran dengan cara membuat
ringkasan yang menarik dan anak  terdorong
untuk giat belajar.
b. Siswa mengenal model belajar yang baru yang
memudahkan mereka dalam kegiatan belajar
produktif.
3. Bagi sekolah
Sebagai bahan kajian dalam usaha perbaikan proses
pembelajaran di sekolah menjadi lebih baik
sehingga mutu pendidikan dapat di tingkatkan
4. Bagi peneliti
Penelitian ini sebagai bentuk aplikasi dan solusi
yang ditawarkan untuk memecahkan masalah
belajar yang terjadi dan bermanfaat untuk
perkembangan dunia pendidikan.
Keterkaitan masalah yang diambil tentang penerapan
model Discovery Learning dengan bidang kawasan
teknologi pembelajaran menurut (Seels dan Richey,
1994:34) adalah spesifikasi untuk menyeleksi serta
mengurutkan peristiwa belajar atau kegiatan
pembelajaran dalam suatu pelajaran.
METODE
Penelitian ini menggunakan penelitian Eksperimen True
Experimental, dengan menggunakan desain Pretest-
Posttest Control  Group Desain. Berikut pola
penelitiannya menurut Arikunto, (2006:86)
R O1 X O2
R O3 ­ O4
Keterangan:
O1 & O3 = Nilai Pretest kedua kelompok untuk
mengetahui hasil awal
O2 = Nilai Posttest kelompok eksperimen
setelah diberi perlakuan
O4 = Nilai Posttest kelompok kontrol
yang tidak diberi perlakuan
R = Random
X = Perlakuan yang diberikan dan
dilihat pengaruhnya dalam eksperimen
tersebut.
Subyek penelitian ini, peneliti menggunakan 2 kelas
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas XI 1 untuk
kelas eksperimen  , kelas  XI 2 untuk kelas kontrol.
Masing-masing kelas adalah 30 siswa.
Dalam penelitian kali ini menggunakan variable bebas
dan variabel terikat, yaitu:
1. Variabel bebas memberikan pengaruh kepada
variabel lain.
Pada penelitian ini manjadi variabel bebas  adalah
Penerapan model Discovery Learning.
2. Variabel terikat merupakan variabel sebagai akibat
dari variabel bebas.
Pada penelitian ini yang menjadi variabel terikat
adalah: Hasil belajar mata pelajaran produktif pokok
materi Menentukan Pemain.
Teknik pengumpulan data peneliti menggunakan tes
dan observasi.
Teknik untuk menganalisis data observasi




KK : Koefisien kesepakatan
S : Sepakat, jumlah kode yang sama untuk objek
yang sama
N1 : Jumlah kode yang dibuat oleh pengamat I
N2 : Jumlah kode yang dibuat oleh pengamat II
(Arikunto,2006:201)
2. Analisi uji-t
√(∑ 2 ∑ 2) ( )
Keterangan :
M : Nilai rata-rata hasil per kelompok
N : Banyaknya subyek
X : Deviasi setiap nilai 2dan 1
Y : Deviasi setiap nilai 2dan 1
(Arikunto, 2010: 86)
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisi Data Observasi
a) Observasi Guru hari I
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Berdasarkan perhitungan yang telah diperoleh
dengan N = 30 - 2 = 28, Signifikan 5% maka
diperoleh r table 0,375 < r hitung 0,777 lebih
besar dari r table, maka data yang dianalisis
menunjukan adanya persamaan atau
kesepakatan antara obsever I dengan observer
II.
b) Observasi guru hari II
Berdasarkan perhitungan yang telah diperoleh
dengan N = 30 – 2 = 28 Signifikan 5% maka
diperoleh r tabel 0,374, karena r hitung 0,888
lebih besar dari r tabel, maka data yang
dianalisis menunjukan adanya persamaan atau
kesepakatan antara observer I dan observer II.
c) Observasi siswa hari I
Berdasarkan perhitungan yang telah diperoleh
dengan N= 30 – 2 = 28 Signifikan 5% maka
diperoleh r tabel 0,374, karena r hitung 0,944
lebih besar dari r tabel, maka data yang
dianalisi menunjukan adanya persamaan atau
kesepakatan antara Observer I dengan Observer
II.
d) Observasi siswa hari II
Berdasarkan perhitungan yang telah diperoleh
dengan N= 30 – 2 = 28 Signifikan 5% maka
diperoleh r tabel 0,374, karena r hitung 0,833
lebih besar dari r tabel, maka data yang
dianalisis menunjukan adanya persamaan atau
kesepakattan antara Observer I dengan
Observer II.
2. Analisis Uji-t
Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus t-test
diperoleh nilai sebesar 5,176 yang kemudian
dikonsultasikan dengan menggunakan tabel distribusi
uji-t dengan taraf signifikan 5% dan derajat pembagi
(df) = ( 1 2) - 2. Maka didapat df = (30 + 30) – 2 =
58. Dalam tabel uji-t tak ditemukan df 58, maka df 60
didapatkan 2,000. Ternyata               lebih besar
dari atau 5,176 > 2,000 sehingga Ho
ditolak dan Ha diterima atau terbukti bahwa penerapan
model Discovery Learning pada mata pelajaran
Produktif materi pokok menentukan pemainuntuk siswa




Berdasarkan uraian rumusan masalah dan hasil
perhitungan analisis data pada bab IV, maka dapat
disimpulkan sebagai berikut.
1. Model Discovery Learning pada mata pelajaran
Produktif pokok materi “Menentukan Pemain”
telah diterapkan dengan baik sesuai sintaks
pembelajaran terhadap kelompok eksperimen, hal
ini telah dibuktikan dengan hasil observasi antara
guru dan siswa baik dari observer 1 dan observer 2
sebagai berikut.
 Hasik observasi guru, diperoleh dengan N =
30 - 2 = 28, Signifikan 5% maka diperoleh r
table 0,375 < r hitung 0,777 lebih besar dari r
table, maka data yang dianalisis menunjukan
adanya persamaan atau kesepakatan antara
obsever I dengan observer II.
 Hasik observasi siswa, diperoleh dengan N=
30 – 2 = 28 Signifikan 5% maka diperoleh r
tabel 0,374, karena r hitung 0,833 lebih besar
dari r tabel, maka data yang dianalisis
menunjukan adanya persamaan atau
kesepakattan antara Observer I dengan
Observer II.
2. Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus t-test
diperoleh nilai sebesar 5,176 yang kemudian
dikonsultasikan dengan menggunakan tabel
distribusi uji-t dengan taraf signifikan 5% dan
derajat pembagi (df) = ( 1 2) - 2. Maka didapat
df = (30 + 30) – 2 = 58. Dalam tabel uji-t tak
ditemukan df 58, maka df 58 tergolong masuk df
60 didapatkan 2,000. Ternyata              lebih
besar dari atau 5,176  > 2,000
sehingga Ho ditolak dan Ha diterima atau terbukti
bahwa penerapan model Discovery Learning pada
mata pelajaran Produktif materi pokok menentukan
pemain untuk siswa kelas XI di SMKN 1 Surabaya
dapat meningktakan hasil belajar siswa.
Saran
Berdasarkan keseluruhan dari hasil dan pembahasan
pada penelitian ini, maka diberikan beberapa saran yang
diharapkan dapat memberikan manfaat hasil penelitian
ini. Adapun saran tersebut antara lain:
1. Pada saat mengembangkan RPP harus benar
mengikuti alur sintaks model Dicovery Learning,
begitu pula pada saat menerapkanya dikelas harus
benar-benar sesuai tahapan yang ada / yang
tercantum pada RPP.
2. Model pembelajaran Discovery Learning dapat
diterapkan pada mata pelajaran yang sifatnya
mempunyai konsep teori, seperti halnya mata
pelajaran pendidikan  agama, olahraga,
matematika.
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